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ABSTRAK 
Nama : Muthmah Sutrisna Muhtar 
NIM : 60200110074 
Jurusan : Teknik Informatika 
Judul : Aplikasi Pengelola Keuangan Pribadi dan Rumah Tangga 
Berbasis Android. 
Pembimbing I : Drs. H. Kamaruddin Tone, M.M 
Pembimbing II : Faisal, S.T, M.T. 
 
Perilaku konsumtif yang sering terjadi di tengah masyarakat dapat menjadi 
masalah utama dalam pengelolaan keuangan. Seiring berkembangnya teknologi dan 
informasi, saat ini ada berbagai macam aplikasi dalam mengelola dan mengalokasikan 
keuangan yang mampu menjadi referensi bagi masyarakat baik untuk pribadi maupun 
dalam rumah tangga, salah satunya aplikasi dengan sistem operasi Android. Adapun 
yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah bagaimana penulis dapat membuat 
suatu aplikasi untuk memberikan informasi dan referensi kepada pengguna tentang 
cara pengelolaan keuangan yang baik dan benar, baik untuk pribadi maupun rumah 
tangga dengan menampilkan informasi keuangan di smartphone dengan Platform 
Android. Selain itu, pada proses pembuatan aplikasi mobile ini menggunakan beberapa 
software seperti brackets sebagai wadah untuk menampung source code HTML, CSS, 
angularjs serta software Xampp selaku wadah untuk menampung basis data dari 
aplikasi tersebut. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif Design and Creation 
serta pengujian yang dilakukan adalah pengujian blackbox. Hasil dari tugas akhir ini 
adalah sebuah sistem aplikasi mobile yang akan menampilkan data keuangan baik 
pemasukan maupun pengeluaran menggunakan persentase. Kelebihan dari sistem ini 
adalah user dapat mengetahui informasi kondisi keuangannya sehingga dapat menjadi 
referensi dalam mengelola keuangan.  
Kata Kunci: Keuangan, Angularjs, HTML, CSS, Ionic, Javascript, Notepad ++, 
Xampp, Apache Cordova. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Manajemen dapat diartikan sebagai proses pelaksanaan suatu tujuan tertentu 
yang diselenggarakan dan diawasi. Mary Parker Follet memberikan pengertian bahwa 
manajemen adalah seni dalam menyelesaikan pekerjaan melalui orang lain. 
Manajemen dapat juga diartikan sebagai ilmu dan seni memadukan ide-ide, fasilitas, 
proses, bahan dan orang-orang untuk menghasilkan barang atau jasa yang bermanfaat 
dan menjualnya dengan cara yang menguntungkan, sedangkan G. R. Terry 
mengartikan manajemen sebagai proses yang khas yang terdiri atas perencanaan, 
pengorganisasian, pelaksanaan dan pengawasan yang dilakukan untuk menentukan 
dan usaha-usaha mencapai sasaran dengan memanfaatkan sumber daya manusia dan 
sumber daya lainnya. Manajemen dapat juga diartikan sebagai proses perencanaan, 
pengorganisasian, kepemimpinan dan pengawasan upaya (usaha-usaha) anggota 
organisasi dalam menggunakan sumber daya organisasi untuk mencapai tujuan yang 
telah ditetapkan. (I Gede Iwan Suryadi, 2013) 
Ilmu manajemen sendiri terbagi dalam beberapa bagian salah satunya adalah 
manajemen keuangan. Manajemen keuangan adalah manajemen terhadap fungsi-
fungsi keuangan, yaitu mengelola fungsi penggunaan dan mendapatkan dana. Fungsi 
manajemen keuangan adalah melakukan pengelolaan terhadap penggunaan dana 
(allocation of fund) dan mendapatkan/memperoleh dana (rising of fund). Dengan 
demikian manajemen keuangan adalah perpaduan ilmu dan seni dalam 
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merencanakan, mengorganisir, melaksanakan dan mengawasi fungsi-fungsi keuangan 
dalam mencapai tujuan yang ditetapkan suatu organisasi. (I G Iwan Suryadi, 2013) 
Uang merupakan suatu faktor yang penting di dalam kehidupan sehari-hari 
karena dengan uang seseorang dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Bahkan salah 
satu alasan orang bekerja keras adalah untuk mendapatkan uang. Banyak juga cara 
yang dilakukan untuk melipatgandakan uang yang dimiliki agar mampu menopang 
kehidupan ekonomi seseorang. Namun bagaimana cara mendapatkan uang bukanlah 
satu-satunya hal yang penting untuk diperhatikan. Belajar bagaimana mengelola uang 
sama pentingnya dengan mendapatkannya. (Danes & Hira, 1987) 
Dalam kehidupan sehari-hari sering ditemukan masalah yang berhubungan 
dengan keuangan. Mengatur keuangan merupakan persoalan klasik di kehidupan. Ada 
beberapa orang yang sering kali mengalami yang namanya krisis keuangan, misalnya 
selalu merasa kurang dengan penghasilan atau uang bulanan. Krisis keuangan terjadi 
pada umumnya bukan karena kurangnya penghasilan tapi seringkali karena 
pengaturan keuangan yang tidak tepat. 
Mengelola keuangan pribadi merupakan kenyataan yang harus dihadapi oleh 
setiap orang dalam kehidupan sehari-hari, dimana seseorang harus mampu mengelola 
keuangan pribadinya maupun  rumah tangganya dengan baik agar dapat 
menyeimbangkan antara pendapatan dan pengeluaran, dapat memenuhi semua 
kebutuhan hidup serta tidak terjebak dalam kesulitan keuangan. Menerapkan cara 
pengelolaan keuangan yang benar, maka seseorang diharapkan bisa mendapatkan 
manfaat yang maksimal dari uang yang dimilikinya pada saat ini sehingga pada 
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akhirnya dapat bermanfaat bagi peningkatan kesejahteraan hidupnya. (Henutesa 
Haning, 2012) 
Namun mengelola keuangan pribadi dan rumah tangga bukanlah hal yang 
mudah untuk dilakukan sebab ada saja kesulitan yang dihadapi oleh setiap orang, 
dimana salah satu kesulitan yang dihadapi adalah fenomena perilaku konsumtif yang 
berkembang pesat di kalangan masyarakat. Keinginan masyarakat dalam era 
kehidupan modern untuk mengkonsumsi sesuatu tampaknya telah kehilangan 
hubungan dengan kebutuhan yang sesungguhnya. Perilaku konsumtif ini mendorong 
masyarakat untuk mengkonsumsi barang atau jasa secara berlebihan tanpa 
memperhatikan lagi skala prioritas. (Aryani, 2006) 
Priyogo Suseno (Direktur Pusat Pengkajian dan Pengembangan Ekonomi Islam 
(P3EI) Fakultas Ekonomi UII) mengungkapkan bahwa sebagian besar masyarakat 
tidak mampu membedakan mana kebutuhan primer dan sekunder. Dalam sebulan 
rata-rata sampel tidak memiliki rancangan kebutuhan yang harus dibeli. Kebutuhan 
serba mendadak dan tidak ada skala prioritas. Selain itu budaya menabung mereka 
juga rendah. Hal tersebut mengakibatkan masyarakat mengalami masalah keuangan 
dan harus menutupi kekurangan tersebut dengan kredit (Henutesa Haning, 2012). 
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Pengelolaan keuangan yang baik merupakan salah satu bentuk rasa syukur 
kepada Allah swt. atas rezeki yang telah diberikan kepada umat manusia. Allah swt 
berfirman dalam QS. Al- Israa’ / 17 : 26-27 yang berbunyi : 
               
        
Terjemahnya: 
Dan berikanlah kepada keluarga-keluarga yang dekat akan haknya, kepada 
orang miskin dan orang yang dalam perjalanan dan janganlah kamu 
menghambur-hamburkan (hartamu) secara boros. Sesungguhnya pemboros-
pemboros itu adalah Saudara-saudara syaitan dan syaitan itu adalah sangat 
ingkar kepada Tuhannya. 
Menurut Tafsir Al-Mishbah ayat 26-27 dalam surah Al-Israa’ mengandung 
makna tentang pentingnya meberikan bantuan kepada kerabat dekat dan kaum duafa 
akan haknya baik dalam bentuk zakat maupun sedekah atau bantuan yang mereka 
butuhkan serta pentingnya untuk mengatur dan membelanjakan harta secara tepat dan 
tidak boros dalam hal ini membelanjakan harta pada hal-hal yang bukan pada 
tempatnya, serta pentingnya mengatur keuangan agar tidak tergolong sebagai seorang 
pemboros karena sifat pemboros merupakan salah satu sifat-sifat yang dimiliki setan 
dan setan merupakan makhluk yang sangat ingkar terhadap Allah swt. (Quraish 
Shihab, 2009:71-73) 
Ayat ini mempunyai asbabun nuzul yang diriwayatkan oleh At Thabarani yang 
bersumber dari Abu Sa’id Al Khudri  dan dalam riwayat lain oleh Ibnu Marduwaih 
yang bersumber dari Ibnu Abbas bahwa ketika turun ayat ini, Rasulullah saw 
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memberikan tanah di Fadak ( tanah yang diperoleh Rasulullah dari pembagian 
ganimah atau rampasan perang) kepada Fatimah. Ayat ini berhubungan dengan 
hubungan antara manusia dalam hal memanfaatkan dan menggunakan harta yang 
dimiliki, ayat ini pula dengan tegas melarang manusia untuk berperilaku boros dalam 
hal apapun dan tidak terkecuali pada pengelolaan keuangan. 
Selama ini masyarakat pada umumnya masih belum mengerti tentang cara 
pengelolaan dan pengalokasian keuangan yang tepat karena kurangnya edukasi dan 
kesadaran masyarakat tentang pentingnya mengelola keuangan. Perilaku konsumtif 
yang sering terjadi di tengah masyarakat juga menjadi masalah utama dalam 
pengelolaan keuangan sehingga masyarakat tidak bisa membedakan antara kebutuhan 
primer dan kebutuhan sekunder dalam hidupnya. Seiring berkembangnya teknologi 
dan informasi, saat ini ada berbagai macam aplikasi dalam mengelola dan 
mengalokasikan keuangan yang mampu menjadi referensi bagi masyarakat baik 
untuk pribadi maupun dalam rumah tangga, salah satunya aplikasi dengan sistem 
operasi Android. 
Dalam perkembangannya, aplikasi Android termasuk salah satu yang paling 
cepat karena banyaknya pengguna sistem operasi Android dan kebutuhan pasar. 
Perkembangan aplikasi mobile berbeda dengan pengembangan aplikasi pada  
biasanya, karena aplikasi mobile dirancang mulai dari perangkat mobile yang 
digunakan. Perbedaan antara aplikasi mobile dan aplikasi desktop adalah aplikasi 
mobile memberikan kesempatan untuk menjawab permintaan pengguna di manapun 
mereka berada. Salah satu pemanfaatan aplikasi Android adalah dengan membuat 
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suatu aplikasi mengenai pengelolaan keuangan pribadi dan rumah tangga. aplikasi ini 
dapat digunakan oleh masyarakat atau para pengguna Android. Aplikasi tersebut 
dibuat untuk memudahkan masyarakat dalam mengelola keuangan. 
Berdasarkan dari uraian diatas penulis akan merancang suatu aplikasi tentang 
pengelolaan keuangan dimana dengan adanya aplikasi tersebut dapat mempermudah 
pengguna dalam melakukan pengelolaan keuangan. Dengan demikian penulis 
mengangkat judul mengenai “Aplikasi Pengelolaan Keuangan Pribadi dan Rumah 
Tangga Berbasis Android”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari uraian latar belakang masalah diatas, maka adapun rumusan 
masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana membangun aplikasi pengelolaan 
keuangan pribadi dan rumah tangga dengan menggunakan platform Android? 
C. Batasan Masalah 
 Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada pembahasan 
yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun batasan dalam 
penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi ini berjalan di smartphone berbasis Android. 
2. Target pengguna aplikasi tersebut adalah untuk masyarakat pengguna 
Android baik pribadi maupun rumah tangga. 
3. Aplikasi ini hanya dapat berfungsi dengan layanan koneksi internet. 
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4. Aplikasi ini hanya menampilkan mengenai pengelolaan keuangan baik 
pribadi maupun rumah tangga. Termasuk di dalamnya pengalokasian keuangan dari 
kebutuhan setiap bulannya. 
5. Aplikasi ini hanya dapat menghitung jumlah total dari pemasukan user 
setiap bulannya 
6. Aplikasi ini tidak dapat digunakan dalam pengaturan keuangan perusahaan 
atau badan usaha tertentu yang berskala besar yang dimilik user. 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun yang dijelaskan deskripsi 
fokus dalam penelitian adalah : 
1. Aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat 
untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta pengguna aplikasi 
lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju. 
2. Pengelolaan adalah suatu rangkaian pekerjaan atau usaha yang dilakukan 
oleh sekelompok orang untuk melakukan serangkaian kerja dalam mencapai tujuan 
tertentu. (Zulfikar, 2011) 
3. Keuangan adalah mempelajari bagaimana individu, bisnis, dan organisasi 
meningkatkan, mengalokasi, dan menggunakan sumber daya moneter sejalan dengan 
waktu, dan juga menghitung risiko dalam menjalankan proyek mereka. Istilah 
keuangan dapat berarti: (1) Ilmu keuangan dan asset lainnya; (2) Manajemen asset 
tersebut; (3) Menghitung dan mengatur risiko proyek. (Wikipedia, 2015) 
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4. Pribadi adalah l manusia sebagai perseorangan diri (diri manusia atau diri 
sendiri). (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2001) 
5. Rumah Tangga adalah kelompok terkecil dalam masyarakat yang terdiri dari 
sepasang suami istri dan anak-anaknya yang memiliki peran dan fungsiya masing-
masing. 
6. Android adalah sistem operasi untuk mobile device yang awalnya 
dikembangkan oleh Android Inc. Android dibuat menggunakan kernel Linux yang 
dimodifikasi. (Wahana, 2012)  
D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka tujuan 
dari aplikasi ini yaitu untuk memberikan informasi dan referensi kepada pengguna 
tentang cara pengelolaan keuangan yang baik dan benar, baik untuk pribadi maupun 
rumah tangga. 
2. Kegunaan Penelitian 
a. Kegunaan Bagi Dunia Akdemik 
Sebagai suatu referensi yang berguna untuk  kemajuan wawasan keilmuan 
teknologi informasi serta untuk pengembangan pada masa yang akan datang. 
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b. Kegunaan Bagi Pengguna 
Sebagai media referensi yang dapat memudahkan pengguna dalam 
mendapatkan suatu informasi dalam pengelolaan dan pengalokasian keuangan dengan 
tepat khususnya bagi pengguna Android. 
c. Kegunaan Bagi Peneliti 
Untuk meningkatkan pemahaman dan pengetahuan mahasiswa tentang struktur 
dan sistem kerja dalam pengembangan aplikasi pada sistem operasi Android. 
E. Kajian Pustaka 
Beberapa referensi yang diambil dari penelitian sebelumnya yang berhubungan 
dengan penelitian ini, diantaranya adalah: 
Musarofah (2013) dalam skripsinya berjudul Aplikasi Catatan Keuangan 
Penjualan Meubel Berbasis Android di Toko Sinar Baru Magelang. Aplikasi Android 
ini dapat mempermudah pemilik usaha dalam proses mencatat transaksi penjualan, 
baik tentang barang yang terjual, jumlah yang terjual sehingga dapat diketahui total 
dari penjualan barang itu. Melalui aplikasi ini, user dapat lebih cepat dan mudah 
dalam mencatat barang yang baru yang ia miliki, barang baru dapat didata dengan 
memasukkan nama barang, harga barang jual, stok barang serta memperlancar 
pemilik usaha untuk mengetahui stok barang yang masih dimiliki. 
Menurut Makalew (2013) dalam laporan akhir program kreativitas mahasiswa 
yang berjudul Aplikasi Pengatur Keuangan Pribadi Berbasis Android yang bernama 
Prosper. Cara kerja dari aplikasi tersebut yaitu  memberikan kemudahan bagi 
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pengguna agar dapat melakukan perencanaan dan pengaturan keuangan dengan baik 
dan jelas dengan mengikuti langah-langkah yang telah diberikan.  
Ujang (2013) dalam judul skripsinya Aplikasi Pengelola Keuangan Berbasis 
Andoid (Pocket Money). Pocket Money merupakan sebuah aplikasi berbasis Android, 
yang fungsi utamanya adalah untuk mengelola dan memonitoring keuangan. Aplikasi 
ini mempunyai sembilan menu, yaitu menu anggaran, menu pemasukan, menu 
pengeluaran, menu laporan, menu statistik, menu kategori, menu rekening, menu 
kalkulator dan menu tentang yang berisi informasi tentang cara penggunaan aplikasi 
Pocket Money. Dengan adanya aplikasi Pocket Money ini akan membantu dalam 
mengelola dan memonitoring keuangan bulanan sehingga user dapat mengelola uang 
bulanan dengan baik dan bijak. 
Pada perancangan aplikasi ini berbeda dengan aplikasi sebelumnya. Dimana 
aplikasi yang akan dirancang oleh penulis yaitu sebuah aplikasi yang memberikan 
kemudahan bagi pengguna untuk melakukan pengaturan keuangan baik untuk pribadi 
maupun rumah tangga dengan metode yang lebih sederhana. Aplikasi ini juga mampu 
menampilkan pengalokasian pemasukan dan pengeluaran dari penghasilan bulanan 
yang diterima dengan mempertimbangkan beberapa variabel tambahan seperti jumlah 
anak, cicilan, kesehatan, pendidikan, serta sumber penghasilan lain. 
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BAB II 
  LANDASAN TEORI  
A. Tinjauan Teoritis 
1. Aplikasi  
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end dalam sebuah 
sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu informasi yang berguna 
orang-orang dan sistem yang bersangkutan (Basara, 2013). Istilah aplikasi berasal 
dari bahasa inggris application yang berarti penerapan, lamaran ataupun penggunaan. 
Sedangkan secara istilah, pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk 
digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi 
serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan 
dituju. Menurut kamus komputer eksekutif, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan 
masalah yang menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang biasanya 
berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun 
pemrosesan data yang diharapkan.Adapun definisi Aplikasi menurut para ahli: 
a. Menurut Hendrayudi 
Aplikasi adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu (khusus). 
b. Menurut Ali Zaki & Smitdev Community 
Aplikasi adalah komponen yang berguna melakukan pengolahan data meupun 
kegiatan-kegiatan seperti pembuatan dokumen atau pengolahan data. Aplikasi adalah 
bagian PC yang berinteraksi langsung dengan user. Aplikasi berjalan di atas sistem 
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operasi, sehingga agar aplikasi bisa diaktifkan, kita perlu melakukan instalasi sistem 
operasi terlebih dahulu. 
c. Menurut Hengky W. Pramana 
Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani 
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan, game, pelayanan 
masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan manusia. 
d. Menurut R. Eko. I & Djokopran 
Aplikasi merupakan proses atau prosedur aliran data dalam infrastruktur 
teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan oleh para pengambil keputusan yang 
sesuai dengan jenjang dan kebutuhan (relevan). 
e. Menurut Rachmad Hakim. S 
Aplikasi merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk tujuan tertentu, 
seperti mengolah dokumen, mengatur Windows &, permainan (game), dan 
sebagainya. Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket disebut 
sebagai suatu paket atau application suite.Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 
biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga 
memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi. 
2. Pengelolaan  
Pengelolaan diartikan sebagai suatu rangkaian pekerjaan atau usaha yang 
dilakukan oleh sekelompok orang untuk melakukan serangkaian kerja dalam 
mencapai tujuan tertentu (Putra, 2011). Definisi pengelolaan oleh para ahli terdapat 
perbedaan-perbedaa hal ini disebabkan karena para ahli meninjau pengertian dari 
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sudut yang berbeda- beda. Ada yang meninjau pengelolaan dari segi fungsi, benda, 
kelembagaan dan yang meninjau pengelolaan sebagai suatu kesatuan. Namun jika 
dipelajari pada prinsipnya definisi- definisi tersebut mengandung pengertian dan 
tujuan yang sama. Berikut adalah pendapat dari beberapa ahli antara lain: 
a. Menurut Wardoyo (1980:41) memberikan definisi sebagai berikut pengelolaan 
adalah suatu rangkai kegiatan yang berintikan perencanaan ,pengorganisasian 
pengerakan dan pengawasan dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan 
sebelumnya. 
b. Menurut Harsoyo (1977:121) pengelolaan adalah suatu istilah yang berasal dari 
kata “kelola” mengandung arti serangkaian usaha yang bertujuan untuk mengali dan 
memanfaatkan segala potensi yang dimiliki secara efektif dan efisien guna mencapai 
tujuan tertentu yang telah direncanakan sebelumnya.  
Dari uraian diatas dapatlah disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan 
pengelolaan adalah suatu rangkaian kegiatan yang berintikan 
perencanaan,pengorganisasian,penggerakan dan pengawasan yang bertujuan 
menggali dan memanfaatkan sumber daya alam yang dimiliki secara efektif untuk 
mencapai tujuan organisasi yang telah ditentukan. (Zulfikar, 2011) 
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3. Keuangan 
a. Pengertian Keuangan 
Rumusan arti dari kata keuangan cukup banyak dan berkereasi. 
Adapun pengertian menurut bahasa: 
1) Pengertian Keuangan dalam Bahasa Indonesia. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Keuangan dapat diartikan sebagai : 
a) Seluk beluk uang; urusan uang. 
b) Keadaan Uang.  
2) Pengertian Keuangan menurut Wikipedia 
Menurut Wikipedia Bahasa Indonesia Keuangan adalah mempelajari 
bagaimana individu, bisnis, dan organisasi meningkatkan, mengalokasi, dan 
menggunakan sumber daya moneter sejalan dengan waktu, dan juga menghitung 
risiko dalam menjalankan proyek mereka. Istilah keuangan dapat berarti : 
a) Ilmu keuangan dan asset lainnya 
b) Manajemen aset  
c) Menghitung dan mengatur risiko proyek. 
3) Pengertian Menurut Sundjaja Ridwan & Barlian Inge 
Keuangan merupakan ilmu dan seni dalam mengelola uang yang 
mempengaruhi kehidupan setiap orang dan setiap organisasi. Keuangan berhubungan 
dengan proses, lembaga, pasar, dan instrumen yang terlibat dalam transfer uang 
diantara individu maupun antara bisnis dan pemerintah. 
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Dari beberapa pengertian yang telah dikemukakan diatas, maka dapat 
dirumuskan bahwa Keuangan adalah suatu ilmu yang mempelajari tentang uang dan 
tata cara mengelolanya. 
4. Mysql 
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 
(DBMS) yang multithread, dan multi-user. MySQL adalah implementasi dari system 
manajemen basis data relasional (RDBMS). MySQL dibuat oleh TcX dan telah 
dipercaya mengelola system dengan 40 buah database berisi 10.000 tabel dan 500 di 
antaranya memiliki 7 juta baris. 
MySQL AB merupakan perusahaan komersial Swedia yang mensponsori 
dan yang memiliki MySQL. Pendiri MySQL AB adalah dua orang Swedia yang 
bernama David Axmark, Allan Larsson dan satu orang Finlandia bernama Michael 
“Monty”. Setiap pengguna MySQL dapat menggunakannya secara bebas yang 
didistribusikan gratis dibawah lisensi GPL(General Public License) namun tidak 
boleh menjadikan produk turunan yang bersifat komersial. (Wikipedia, 2012). 
SQL dapat digunakan secara berdiri sendiri maupun di lekatkan pada bahasa 
pemograman seperti C, dan Delphi. Pernyataan SQL dapat dikelompokkan menjadi 
beberapa bagian yaitu :  
a. DDL 
DDL berfungsi untuk mendefinisikan atribut basis data, tabel, atribut (kolom), 
batasan-batasan terhadap suatu atribut, serta hubungan antar tabel. Perintah yang 
digunakan biasanya : create,alter, dan drop. 
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b. DML 
DML berfungsi untuk memanipulasi data yang ada di dalam database, 
contohnya untuk pengambilan data, penyisipan data, pengubahan data dan 
penghapusan data. 
Adapun keunggulan dari mysql adalah sebagai berikut : 
a. Program yang multi-threaded, sehingga dapat dipasang pada server yang 
memiliki mulit-CPU 
b. Didukung bahasa pemrograman umum seperti C, C++, Java, Perl, PHP, Python, 
TCL, APls dls. 
c. Bekerja pada berbagai platform 
d. Memiliki jenis kolom yang cukup banyak sehingga memudahkan konfigurasi 
sistem database. 
e. Memiliki sistem keamanan yang cukup baik dengan verifikasi host. 
f. Mendukung ODBC untuk OS Microsoft Windows. 
g. Mendukung record yang memiliki kolom dengan panjang tetap. 
h. Saling terintegrasi dengan PHP. 
5. JSON 
JSON merupakan bagian dari bahasa pemrograman Javascript. JSON 
merupakan format teks yang sepenuhnya independen tetapi menggunakan konvensi 
yang familiar dengan bahasa pemrograman dari keluarga-C, termasuk C, C++, C#, 
Java, JavaScript, Perl, Python, dan sebagainya. Kelebihan inilah yang membuat 
JSON menjadi sebuah bahasa data-interchange yang ideal. 
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JSON dibangun dalam dua struktur: 
a. Beberapa pasangan dari nama/nilai. Dalam beberapa bahasa perograman biasa 
disebut dengan istilah object, record, struct, table hash, key list atau associative 
array. 
b. Nilai-nilai yang terusun secara ordered list. Biasa disebut dengan array, vector, 
list atau daftar dalam bahasa pemrograman. 
6. Android 
a. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, 
Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat peranti lunak 
untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset 
Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan 
telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan 
Nvidia. (Arifianto, 2011) 
b. Komponen Android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu : 
1) Activities, activity akan menyajikan User Interface (UI) kepada pengguna 
sehingga pengguna dapat melakukan interaksi untuk menjalankan fungsi tertentu. 
2) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), tetapi 
service berjalan secara background untuk melakukan operasi-operasi yang 
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longrunning (proses yang memakan waktu cukup lama) atau melakukan operasi 
untuk proses remote. 
3) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan 
bereaksi untuk menyiapkan notifikasi. Broadcast Reciever tidak memiliki User 
Interface (UI) tapi memiliki sebuah Activity untuk merespon informasi yang mereka 
terima atau kepada pengguna.Broadcast receiver hanyalah pintu gerbang menuju 
komponen lain dan memang dirancang untuk hanya melakukan kerja seminimal 
mungkin. 
4) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi data 
secara spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. Content providers juga 
berguna untuk membaca dan menulis data yang berstatus private dan tidak dibagikan 
ke suatu aplikasi. 
5) Apache Cordova adalah satu set perangkat API yang memungkinkan 
pengembang aplikasi mobile untuk mengakses fungsi perangkat asli seperti kamera, 
accelerometer dll dari JavaScript. Perangkat API tersebut di kombinasikan dengan 
kerangka UI seperti jquery mobile atau Dojo Mobile atau Sencha Touch ataupun Ionic 
sehingga hal ini memungkinkan aplikasi smartphone untuk dikembangkan hanya 
dengan menggunakan HTML, CSS, dan Javascript jadi proses develope dapat 
dilakukan tanpa  native code . (Cordova, Apache, 2012) 
6) Genymotion merupakan suatu emulator android user friendly yang 
menggunakan architecture virtualization sehingga jauh lebih efisien dalam bentuk 
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penggunaannya dan mampu mengemulasi berbagai tipe gadget android. 
(Genymobile, 2013) 
7) JDK (Java Development Kit) merupakan lingkungan pemrograman untuk 
menulis program-program aplikasi dan applet java, JDK terdiri dari lingkungan 
eksekusi program yang berada diatas Operating System. Source code dari java akan 
dikompilasi menjadi byte code yang dapat dimengerti oleh mesin. Selain itu JDK 
dapat membentuk sebuh objek code dari source code. 
8) SDK (Software Development Kit) adalah tools API (Aplication 
Programming Interface) yang diperlukan untuk memulai mengembangkan aplikasi 
pada platform android menggunakan menggunakan bahas. (Syafaat, 2010) 
9) Node.js, pertama kali dibuat oleh Ryan Dahl pada tahun 2009 yang 
kemudian berkembang pesat di bawah licensi Open Source MIT oleh sebuah 
perusahaan bernama Joyent Inc. Node.js dikembangkan berdasarkan 
teknologi Google V8 JavaScript Engine serta berisi kompilasi script inti dan banyak 
modul siap pakai yang bermanfaat sehingga pengguna (developer) tidak perlu 
melakukan coding dan mendesain segalanya dari awal. 
Node.js adalah sebuah platform software yang digunakan untuk membangun 
aplikasi – aplikasi serverside yang fleksibel di sebuah network / jaringan. Node.js 
menggunakan JavaScript sebagai bahasa pemrogaman dan dapat dengan mudah 
menghasilkan throughput / pemrosesan tingkat tinggi melalui non-blocking I/O. 
Node.js memiliki fitur built-in HTTP server library yang mampu menjadi sebuah web 
server tanpa bantuan software lainnya seperti Apache atau Nginx. (Fariez, 2013) 
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Secara teknis, Nodejs dibangun menggunakan C/C++ dan berjalan di atas 
framework Javascript V8, framework yang dikembangkan oleh Google dan bagian 
dari sistem inti browser Chrome. Nodejs berisi framework yang didalamnya sudah 
terdapat web server sehingga sudah tidak perlu menggunakan web server lainnya 
seperti Apache dan IIS. Bahasa pemrograman yang digunakan pada Nodejs adalah 
Javascript. 
Nodejs memiliki beberapa kelebihan diantaranya : 
a. Konsumsi memori yang kecil 
Sebagian besar web server menghadapi masalah concurrent request yang 
tinggi untuk menangani user secara bersama-sama. Untuk penyelesaian masalah ini, 
umumnya web server menerapkan multiple thread sebagai solusi yang 
memungkinkan satu koneksi ditangani oleh satu server thread. Sudah diketahui 
bahwa penggunaan thread ini akan mengalokasi memory stack. Semakin banyak 
thread yang berjalan, maka penggunaan konsumsi memori juga semakin meningkat. 
Jika jumlah user meningkat, hal ini akan menjadi tidak bagus. Nodejs mempunyai 
cara berbeda dalam masalah ini. Pendekatan yang dilakukan adalah event driven 
berbasis infinite event loop dalam satu thread. Dengan solusi ini, penggunaan memori 
akan berkurang 
b. Operasi Non-Blocking 
Arsitektur Node yang dibangun dengan pendekatan non-blocking merupakan 
fitur utama dari framework Nodejs. Dengan pendekatan ini, proses pengaksesan 
database, pembacaan data pada file, atau pengiriman data melalui Socket harus 
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dilakukan dengan membuat fungsi callback. Setelah melakukan eksekusi kode, 
Nodejs akan melakukan pekerjaan lain sampai data tersedia, baik pekerjaan itu sukses 
atau tidak, sehingga kita dapat mengontrolnya kembali. 
c. Penggunaan CPU yang lebih kecil  
Nodejs sangat peduli terhadap kinerja CPU. Pada operasi yang melibatkan 
banyak thread, server akan meningkatkan penggunaan CPU ketika melayani 
permintaan dari user. Pendekatan inilah yang menimbulkan penggunaan CPU yang 
tinggi. Nodejs menghindari permasalah di atas dengan single thread yang 
memanfaatkan event loop dan callback. Nodejs dapat melakukan skalabilitas dengan 
memanfaatkan load balancer atau proxy server. 
7. CSS 
a. Pengertian CSS 
CSS  Merupakan aturan untuk mengendalikan beberapa komponen dalam 
sebuah web sehingga akan lebih terstruktur. CSS bukan merupakan bahasa 
pemograman, sama halnya styles dalam aplikasi pengolahan kata seperti Microsoft 
Word yang dapat mengatur beberapa style, misalnya heading, subbab, bodytext, 
footer, images, dan style lainnya untuk dapat digunakan bersama-sama dalam 
beberapa berkas (file). Pada umumnya CSS dipakai untuk memformat tampilan 
halaman web yang dibuat dengan bahasa HTML dan XHTML. 
CSS dapat mengendalikan ukuran gambar, warna bagian tubuh pada teks, 
warna tabel, ukuran border, warna border, warna hyperlink, warna mouse over, spasi 
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antar paragraf, spasi antar teks, margin kiri, kanan, atas, bawah, dan parameter 
lainnya. CSS adalah bahasa style sheet yang digunakan untuk mengatur tampilan 
dokumen. (Rian, 2013) 
b. Sejarah  CSS 
Nama CSS didapat dari fakta bahwa setiap deklarasi style yang berbeda dapat 
diletakkan secara berurutan, yang kemudian membentuk hubungan ayah-anak 
(parent-child) pada setiap style. CSS sendiri merupakan sebuah teknologi internet 
yang direkomendasikan oleh World Wide Web Consortium atau W3C pada tahun 
1996.Setelah CSS distandarisasikan, Internet Explorer dan Netscape melepas 
browser terbaru yang telah sesuai atau paling tidak hampir mendekati dengan standar 
CSS. 
Versi Untuk saat ini terdapat tiga versi CSS, yaitu CSS1, CSS2, dan CSS3. 
Kehadiran versi CSS yang ketiga diharapkan lebih baik dari versi pertama dan kedua. 
CSS3 juga dapat melakukan atau menampilkan animasi pada halaman website / blog, 
diantaranya animasi warna hingga animasi 3D. Dengan CSS3 desainer lebih 
dimudahkan dalam hal kompatibilitas websitenya pada smartphone dengan dukungan 
fitur baru yakni media query. Selain itu, banyak fitur baru pada CSS3 seperti: 
multiple background, border-radius, drop-shadow, border-image, CSS Math, dan 
CSS Object Model. (Setiadi, 2012). 
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8. AngularJS 
AngularJS adalah suatu javascript framework yg disupport oleh Google, dimana 
pada AngularJS ini dapat dengan mudah mengorganisir file-file js, dan tentunya 
fungsi-fungsi didalamnya juga dapat dengan mudah tersusun secara terstruktur.  Pada 
angularJS sudah disediakan beberapa dependency yang nantinya dapat di-inject 
kedalam script sesuai kebutuhan. (Bahtiarsyah, 2013) 
AngularJS merupakan sebuah framework MVC full frontend untuk aplikasi web 
JavaScript. AngularJs dibangun oleh Google dan menyediakan sebuah metode cepat 
untuk membangun aplikasi web laman tunggal. Seperti jQuery yang dimasukkan 
dalam sebuah laman web dengan menggunakan tag <script> dan ditulis dalam 
JavaScript. Namun, berbeda dengan jQuery yang dimaksudkan sebagai sebuah 
framework untuk membangun sebuah aplikasi web utuh. Selain itu, AngularJS juga 
mengandung sebuah versi minimal jQuery secara default. (Saputra, 2014) 
9. Notepad++ 
Notepad++ adalah sebuah penyunting teks dan penyunting kode sumber yang 
berjalan di sistem operasi Windows. Notepad++ menggunakan komponen Scintilla 
untuk dapat menampilkan dan menyuntingan teks dan berkas kode sumber berbagai 
bahasa pemrograman. Proyek ini dilayani oleh Sourceforge.net dengan telah diunduh 
lebih dari 27 juta kali dan dua kali memenangkan penghargaan SourceForge 
Community Choice Award for Best Developer Tool. (Wikipedia, 2014) 
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10. Xampp 
XAMPP merupakan singkatan dari X (empat system operasi apapun), 
 Apache, MySQL, PHP, Perl. XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket 
perangkat lunak ke dalam satu buah paket.  Dalam paketnya sudah terdapat Apache 
(web server), MySQL (database), PHP (server side scripting), Perl, FTP server, 
phpMyAdmin dan berbagai pustaka bantu lainnya. Dengan menginstall XAMPP maka 
tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server Apache, PHP dan 
MySQL secara manual. XAMPP melakukan proses instalasi dan konfigurasi secara 
otomatis. (Script, Dunia, 2013) 
XAMPP adalah software grafis gratis yang di tujukan pada pengguna Windows 
Operating System. Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), 
yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQLdatabase, dan penerjemah 
bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. Program ini tersedia 
dalam GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah 
digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. 
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Gambar II.1 XAMPP Control Panel v3.1.0 Beta 6 
Kelebihan software web server XAMPP ini dibanding dengan software 
webserver lain adalah dalam satu kali instal software ini telah sekaligus terinstall 
Apache Web Server, MySQL Database Server, PHP Support. ( Toro,2013). 
B. Notasi – Notasi 
1. Notasi Flowmap 
Flowmap atau bagan alir adalah bagan yang menunjukan aliran di dalam 
program atau prosedur sistem secara logika. Flowmap ini berfungsi untuk 
memodelkan masukan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan 
simbol-simbol tertentu.  
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Tabel II. 1 Simbol-simbol Flowmap (Jogiyanto, 2001) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator awal / akhir 
program 
Untuk memulai dan 
mengakhiri suatu program 
 
Dokumen 
Menunjukkan dokumen 
berupa dokumen input dan 
output pada proses manual 
dan proses berbasis 
komputer 
 
Proses Manual 
Menunjukkan proses yang 
dilakukan secara manual. 
 
Proses Komputer 
Menunjukkan proses yang 
dilakukan secara 
komputerisasi 
 
Arah aliran data 
Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem. 
 
Penyimpanan Manual 
Menunjukkan media 
penyimpanan data / infomasi 
secara manual 
 
Data 
Simbol input/output 
digunakan untuk mewakili 
data input/output 
2. Notasi DFD (Data Flow Diagram) 
Data Flow Diagram (DFD) atau diagram alir data adalah sebuah teknik grafis 
yang menggambarkan aliran informasi dan tranformasi yang diaplikasikan pada saat 
data bergerak dari input menjadi output (Pressman, 2002). DFD dapat digunakan 
untuk menyajikan sebuah sistem atau perangkat lunak pada setiap tingkat abstraksi. 
Menurut Gene dan Sersonsim`bol yang digunakan untuk membuat suatu DFD 
diilustrasikan pada Tabel II.2 berikut: 
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Tabel II. 2 Simbol-simbol DFD (Kristanto, 2003) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator/ Entitas 
Eksternal 
Entitas Eksternal, dapat 
berupa orang/ unit terkait 
yang berinteraksi dengan 
sistem tetapi diluar sistem 
 
Proses 
Orang, unit yang 
mempergunakan atau 
melakukan transformasi data. 
Komponen fisik tidak 
diidetifikasikan. 
 
Data store 
Penyimpanan data atau 
tempat data yang direfer oleh 
proses 
 Alur data 
Aliran data dengan arah 
khusus dari sumber ke tujuan 
3. Notasi ERD (Entity Relationship Diagram) 
Entity Relationship Diagram (E-R Diagram) adalah suatu model relasi yang 
menggunakan susunan data yang disimpan dalam sistem secara abstrak. Diagram E-R 
merupakan model E-R yang berisi komponen-komponen himpunan entitas dan 
himpunan relasi yang masing-masing dilengkapi atribut-atribut yang 
mempersentasikan seluruh fakta dari dunia nyata yang telah ditinjau, dan dapat 
digambarkan dengan lebih sistematis. 
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Tabel II. 3 Simbol-simbol ERD (Fathansyah, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Entitas 
Menunjukkan entitas yang 
terhubungan dengan sistem 
 
Atribut 
Menunjukkan atribut yang 
dimiliki oleh entitas 
 
Relasi 
Menunjukkan relasi antar 
entitas 
 
Link Menunjukkan link 
4. Notasi Flowchart 
Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan dan 
hubungan antar proses beserta instruksinya. Gambaran ini dinyatakan dengan simbol. 
Dengan demikian setiap simbol menggambarkan proses tertentu. Sedangkan 
hubungan antar proses digambarkan dengan garis penghubung. 
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Tabel II. 4 Simbol-simbol flowchart (Fathansyah, 1999) 
Simbol Nama Keterangan 
 
Terminator Perumulaan / akhir program 
 Garis alir  
(Flow Line) 
Arah alir program 
 
 
 
Preparation Proses Inisialisasi 
 
 
 
Proses 
Proses perhitungan / proses 
pengolahan data 
 
Input/Output 
Proses input / output data, 
parameter, informasi 
 
Prefendered Proccess 
(Sub Program) 
Permulaan sub program / 
Proses menjalankan sub 
program 
 
Decision 
Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang 
memberikan pilihan untuk 
langkah sebelumnya 
 
On Page Conncetor 
Penghubung bagian flowchart 
yang berada pada satu 
halaman 
 
Off  Page Conncetor 
Penghubung bagian flowchart 
yang berada pada halaman 
berbeda 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
Metodelogi penelitian adalah suatu usaha untuk mengemukakan, 
mengembangkan dan menguji suatu pengetahuan dimana suatu usaha itu dilakukan 
untuk mendapatkan hasil yang cukup bermutu dan dapat dipertanggung jawabkan. 
Dalam rangka menyelesaikan rencana pembangunan aplikasi mobile pengelola 
keuangan pribadi dan rumah tangga ini maka penulis telah melakukan penelitian 
berdasarkan metode yang dijalankan secara bertahap dan terencana. Adapun metode-
metode penelitian yang digunakan sebagai berikut : 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif dengan strategi penelitian Design and Creation. Dalam buku 
Researching Information Systems and Computing yang ditulis oleh Briony J Oates 
(2005) menjelaskan bahwa Design and Creation merupakan penggabungan antara 
metodologi penelitian dan metodologi pengembangan aplikasi. Penelitian dengan cara 
Design and Creation sangat cocok diterapkan untuk mengelola penelitian ini sebab 
jenis penelitian ini memungkinkan suatu penelitian dapat sejalan dengan 
pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian. 
Adapun lokasi penelitian dilakukan di Laboratorium Informasi Dasar Jurusan 
Teknik Informatika Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, sedangkan objek 
penelitian adalah masyarakat pengguna Android. 
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B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu pendekatan 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, tesis maupun 
literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini dan 
sumber-sumber data online atau internet. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini 
adalah metode wawancara dan studi literatur. 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tatp 
muka dan Tanya jawab langsung antara pengumpul data terhadap narasumber / 
sumber data 
2. Studi Literatur 
Dilaksanakan dengan cara mempelajari beberapa jurnal, penelitian maupun 
dokumen yang terkait atau memiliki hubungan dengan penelitian yang sedang 
dilaksanakan. 
 
 
 
 
 
32 
 
 
 
E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitan yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan mengumpulkan data 
pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Smartphone SAMSUNG GALAXY GRAND Prime 
b. Laptop DELL INSPIRON N4030 
Adapun spesifikasi Laptop yang digunakan dalam mengembangkan dan 
mengumpulkan data pada aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Processor Intel Pentium P6200 2.13GHz 
b. RAM 4GB 
c. Hard Drive tipe 320GB serial ATA 5400 RPM 
d. Display Size 14" WXGA LED 
e. Optical Drive Type DVD±RW 
f. Wireless Network Type Integrated 
g. Wireless Bluetooth Integrated 
h. Interface Provided 3x USB 2.0, VGA, LAN, Audio Webcamera 
2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah : 
a. Notepad++ 
b. Apache cordova 
c. Genymotion 
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d. Virtualbox 
e. Node.js 
f. XAMPP Web Sserver 
g. Navicat 
h. JDK (Java Development Kit) 
i. SDK (Software Development Kit) 
j. Sistem Operasi Windows 8.1 
k. Sistem Operasi Android Versi 4.4 KitKat 
l. MySQL 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
Pada penelitian ini penulis menggunakan metode deskriptif kualitatif, dimana 
data yang diperoleh lebih banyak bersifat uraian dari hasil wawancara dan observasi 
yang telah dilakukan kemudian data tersebut akan dianalisis secara kualitatif serta 
diuraikan dalam bentuk deskriptif. Analisis kuantitatif adalah prosedur penelitian 
yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-
orang dan prilaku yang dapat diamati (Moleong, 2012:4). 
Menurut Patton, analisis data adalah “proses mengatur urutan data, 
mengorganisasikannya ke dalam suatu pola, kategori dan uraian dasar”. Definisi 
tersebut memberikan gambaran tentang betapa pentingnya 50 kedudukan analisis data 
dilihat dari segi tujuan penelitian. Prinsip pokok penelitian kualitatif adalah 
menemukan teori dari data. (Moleong, 2001:103) 
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G. Metode Perancangan Aplikasi 
 Pada penelitian ini, metode perencanaan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara 
berurutan atau secara linear.  
Secara garis besar metode waterfall mempunyai langkah-langkah sebagai 
berikut : Analisa, Desain, Penulisan, Pengujian dan Penerapan serta 
Pemeliharaan. (Darmono, 2003). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar III.1 Tahap Pemodelan Waterfall 
 
 
 
 
Analisa 
Kebutuhan 
Desain  
sistem 
Penulisan kode 
program 
Pengujian program 
Penerapan  
program 
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H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses menampilkan sistem dengan maksud 
untuk menemukan kesalahan pada sistem, sebelum sistem tersebut diberikan kepada 
user. Selain itu pengujian ini sangatlah diperlukan untuk mengetahui tingkat 
keakuratan sistem yang dirancang. Pengujian dikatakan baik dan berhasil jika 
memiliki peluang untuk memunculkan dan mendapatkan kesalahan yang belum 
diketahui. Bukan untuk memastikan tidak ada kesalahan tetapi untuk mencari 
sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam sistem. (Azmie, 2011) 
Dalam penelitian metode pengujian sistem yang digunakan adalah metode 
Black-box Testing. Black-box Testing merupakan sebuah metode yang digunakan 
untuk menemukan kesalahan dan mendemonstrasikan fungsional aplikasi saat 
dioperasikan, apakah input diterima dengan benar dan output yang dihasilkan telah 
sesuai dengan yang diharapkan. (Musthafa,2012) 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem 
1. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Pada dasarnya data tentang informasi pengelolaan keuangan dibuat secara manual 
menggunakan buku catatan pribadi. seperti yang dapat dilihat pada flowmap diagram 
sebagai berikut : 
Pengguna Narasumber 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.  1 Sistem yang sedang berjalan 
Setiap orang jika ingin mengetahui keadaan keuangan yang ada, harus 
dilakukan dengan cara manual, yaitu dengan melakukan pencatatan kebutuhan 
Mencatat Data 
Keuangan 
Mengumpulkan 
Data Keuangan  
Data Keuangan 
Start 
Berhenti 
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pemasukan dan pengeluaran pada buku catatan. Data tentang pengelolaan keuangan 
yang diperoleh merupakan hasil dari pencatatan kebutuhan pemasukan dan 
pengeluaran narasumber tertentu sehingga data hasil pengelolaan keuangan akan 
diketahui oleh user. 
2. Rekomendasi Sistem yang Diusulkan 
Adapun rekomendasi yang diusulkan penulis yaitu berupa Aplikasi pengelola 
keuangan pribadi dan rumah tangga berbasis mobile android yang dapat dilihat pada 
perancangan sistem berikutnya. 
a. Perancangan Diagram Berjenjang 
Aplikasi
Money Manager
plikasi
oney anager
Registeregister LoginL gi
CRUD 
Pemasukan
 
Pe as ka
1.0 2.0 3.0
CRUD 
Pengeluaran
 
Pe gel ara
4.0
Laporan 
Pemasukan
La ra  
Pe as ka
3.1
Laporan 
Pengeluaran
La ra  
Pe gel ara
4.1
LaporanLa ra
5.0
Gambar IV. 2 Diagram Berjenjang 
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b. Perancangan Konteks Diagram 
USER
Aplikasi
Money Manager
Data Pemasukan, Data Pengeluaran
Laporan Keuangan
 
Gambar IV. 3 Konteks Diagram Sistem  
c. Perancangan Diagram DFD Level 1 Money Manager 
USER
3.0
CRUD 
Pemasukan
2.0
Login
dt Pemasukan
1.0
REGISTER
dt User
Data Registrasi User
Data Registrasi User
D
a
ta
 U
se
r
Data Keuangan
3.1
Laporan 
Pemasukan
D
a
ta
 E
m
a
il
 P
a
ss
w
o
rd
D
a
ta
 U
se
r
4.0
CRUD 
Pengeluaran
4.1
Laporan 
Pengeluaran
Data jumlah, data kategori, data 
keterangan 
5.0 
Laporan 
keuangan
Dt Pengeluaran
D
a
ta
 La
p
o
ra
n
 P
e
m
a
su
k
a
n
Data Laporan Pengeluaran
D
a
ta
 P
e
n
g
e
lu
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ra
n
dt jumlah, dt periode, 
dt Waktu d
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h
, d
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k
a
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t 
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n
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n
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 P
e
m
a
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n
dt jumlah, 
dt periode, 
dt Waktu
 
Gambar IV. 4 DFD Level 1 Money Manager 
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d. Perancangan ERD (Entity Relationship Diagram) 
tb_user
Kategori
Buat
Kategori
id_user
nama_lengkap
alamat
password
email
pekerjaan id_user
id_kategori
id_user nama_kategori
name
tabungan
persen_kategoriid_kategori
jumlah_anak
jenis_user
anak
Buat
Daftar
anak
id_anak
id_anak
nama_anak
bagian
name_bagian
tabungan
name_nama
id_user
Transaksi
Pengeluaran
anak
id_anak
id_pengeluaran
Kategori
pengeluaran
id_kategori
id_pengeluaran
Transaksi
Pengeluaran
id_user
id_pengeluaran
Transaksi
Transaksi
pemasukan
id_user id_transaksi
id_user
time
name_masuk
jumlah_pemasukanid_pemasukan
id_user
pemakaian
bagian_rp
bagian_rp
kunci
Pemakaian
ket_pemasukan
id_kategori_pengeluaran
Jenis_transaksi
id_anak
keterangan
jumlah
 
Gambar IV. 5 Entity Relationship Diagram 
e. Perancangan Basis Data 
1) Tabel Database User 
Tabel database user merupakan entitas database yang digunakan untuk 
menampung data user yang telah melakukan proses registrasi. Dari tabel tb_user 
terdiri dari field id_user sebagai primary key,  nama_lengkap untuk menyimpan nama 
lengkap user, password sebagai kata kunci dari pengguna aplikasi, email sabagai 
nama unik yang harus digunakan oleh user untuk mendapakan hak akses ke aplikasi, 
jenis_user untuk menentukan status pribadi atau rumah tangga pada user saat 
melakukan proses registrasi, dan alamat sebagai alamat dari user, pekerjaan sebagai 
pekerjaan dari user, jumlah_anak untuk menentukan jumlah dari anak user. 
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Tabel IV. 1 Tabel Database User 
Nama Field Type Size Ket 
Id_user Int 12 Primary Key 
Email Varchar 100 - 
Password Varchar 100 - 
Nama_lengkap Varchar 100 - 
Alamat Varchar 100 - 
Pekerjaan Varchar 100 - 
Jumlah_anak Int 100 - 
Jenis_user Enum 0 - 
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2) Tabel Database Anak 
Tabel Database Anak digunakan untuk menampung data dari kategori anak 
dengan jenis user rumah tangga. 
Tabel IV. 2 Tabel Database Anak 
Nama Field Type Size Ket 
Id_anak Int 12 Primary Key 
Id_user Int 12 Foreign Key 
Nama_anak Varchar 100 - 
Bagian Int 12 - 
Tabungan Varchar 100 - 
Name_nama Varchar 100 - 
Name_bagian Varchar 100 - 
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3) Tabel Kategori Pengeluaran 
Tabel Kategori digunakan untuk menampung kategori pengeluaran yang 
ditentukan oleh user. 
Tabel IV. 3 Tabel Database Kategori Pengeluaran 
Nama Field Type Size Ket 
Id_kategori Int 12 Primary Key 
Id_user Int 12 - 
Nama_kategori Varchar 100 - 
Persen_kategori Varchar 100 - 
Tabungan Varchar 100 - 
Name Varchar 100 - 
Pemakaian Varchar 100 - 
Bagian_rp Varchar 100 - 
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4) Tabel Database Transaksi 
Tabel database transaksi digunakan untuk menampung transaksi pemasukan dan 
pengeluaran yang ditentukan oleh user. 
Tabel IV. 4 Tabel Database Transaksi 
Nama Field Type Size Ket 
id_transaksi int 12 Primary Key 
id_user int 12 Forign Key 
jumlah_pemasukan varchar 100 - 
name_masuk varchar 100 - 
kunci enum 0 - 
ket_pemasukan varchar 100 - 
id_kategori_pengeluaran int 12 Forign Key 
id_anak int 12 Forign Key 
keterangan varchar 100 - 
jumlah varchar 100 - 
time date 0 - 
jenis_transaksi varchar 100 - 
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f. Perancangan Flowchart 
Start
INPUT ALOKASI 
DANA
LOGIN
INPUT 
PEMBAGIAN
INPUT 
PEMASUKAN
INPUT 
PENGELUARAN
End
LAPORAN 
KEUANGAN
 
 
Gambar IV. 6 Flowchart Sistem Money Manager 
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g. Perancangan User Interface 
1) Halaman login 
Halaman login merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk 
mendapatkan hak akses dalam menggunakan aplikasi. 
 
Gambar IV.7 Halaman Login 
 
 
 
46 
 
 
 
2) Halaman Register 
Halaman register merupakan halaman yang digunakan untuk melakukan proses 
registrasi oleh user sebelum mendapatkan hak akses untuk penggunaan aplikasi. 
 
 
Gambar IV.8 Halaman Register 
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3) Daftar Menu 
Dalam aplikasi terdapat beberapa menu diantaranya menu Data Pengguna, 
Kategori, Pembagian, Pemasukan, Pengeluaran, Laporan, Tentang dan Keluar 
 
 
 
Gambar IV.9 Daftar Menu 
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4) Halaman Menu Data Pengguna 
Halaman Data Pengguna digunakan untuk menampilkan informasi tentang user. 
 
 
Gambar IV.10 Menu Data Pengguna 
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5) Halaman Menu Kategori Pengeluaran 
Halaman Menu Kategori Pengeluaran merupakan halaman yang digunakan untuk 
menampilkan informasi pengeluaran user. 
 
Gambar IV.11 Menu Kategori Pengeluaran 
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6) Halaman Menu Pembagian 
Pada halaman ini akan menampilkan seputar informasi tentang pembagian secara 
persentase dari kategori pengeluaran user. 
 
Gambar IV.12 Menu Pembagian 
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7) Halaman Menu Pemasukan 
Pada halaman ini akan menampilkan seputar informasi tentang pemasukan user. 
 
Gambar IV.13 Menu Pemasukan 
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8) Halaman Menu Pengeluaran 
Pada halaman ini akan menampilkan seputar informasi tentang pengeluaran user. 
 
 
Gambar IV.14 Menu Pengeluaran 
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9) Halaman Menu Laporan 
Pada halaman ini akan menampilkan seputar informasi tentang laporan 
pengeluaran dan pemasukan user. 
 
 
Gambar IV.15 Menu Laporan 
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10) Halaman Menu Tentang 
Pada halaman ini akan menampilkan seputar informasi tentang aplikasi. 
 
 
Gambar IV.16 Menu Tentang 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN HASIL PENGUJIAN SISTEM 
A. Interface 
1. Interface Aplikasi Mobile Money Manager 
a. Halaman Utama Aplikasi 
Tampilan utama dari aplikasi Money Manager berisi menu Beranda, Data 
Pengguna, Kategori, Pembagian, Pemasukan, Pengeluaran, Laporan dan Keluar. 
 
Gambar V. 1 Menu aplikasi 
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Halaman utama aplikasi tidak bisa diakses oleh siapapun sebelum melakukan 
login. Berikut tampilan untuk halaman login : 
 
Gambar V. 2 Halaman login 
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Setiap user harus yang akan melakukan login harus melakukan proses register 
dengan mengklik  link Signup pada halaman login. Berikut tampilan untuk halaman 
register :   
 
Gambar V. 3 Halaman register 
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b. Menu Mobile Money Manager 
1) Beranda 
Untuk menu Beranda, berisi tentang informasi singkat tentang penggunaan saldo 
dan sisa saldo, Berikut tampilan menu beranda: 
 
Gambar V. 4 Halaman Menu Beranda 
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2) Data Pengguna 
Menu data pengguna digunakan sebagai informasi user yakni tentang informasi 
login user dan jenis user.  
 
Gambar V. 5 Halaman Menu Data Pengguna 
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3) Menu Alokasi Dana 
Menu alokasi dana digunakan untuk menentukan kategori pengeluaran dan bagian 
dalam bentuk persentasi dari setiap kategori yang ditentukan sehinga setiap 
pengeluaran dapat terorganisir dengan baik 
 
Gambar V. 6 Halaman Menu Alokasi Dana 
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4) Menu Pemasukan 
Menu pemasukan berfungsi sebagai informasi total pemasukan setiap bulannya 
dan melakukan input pemasukan. 
 
Gambar V. 7 Halaman Menu Pemasukan 
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5) Menu Pengeluaran 
Menu pengeluaran digunakan untuk melakukan proses input data pengeluaran dan 
informasi pengeluaran pada setiap bulannya 
 
Gambar V. 8 Halaman Menu Pengeluaran 
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6) Menu Laporan 
Menu laporan digunakan sebagai pelaporan informasi pengeluaran dan 
pemasukan pada setiap bulannya dengan menampilkan rincian serta total pengeluaran 
dan pemasukan dari waktu yang telah ditentukan user. 
 
 
Gambar V. 9 Halaman Menu Laporan Pemasukan dan Pengeluarkan 
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7) Menu Tentang 
Untuk menu Tentang, berisi tentang informasi aplikasi yakni manfaat dan 
kegunaan serta fitur dari aplikasi tersebut. Berikut tampilan menu Tentang: 
 
Gambar V. 10 Halaman Menu Tentang 
8) Menu Keluar 
Menu keluar digunakan menutup hak akses pangguna atau logout 
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B. Hasil Pengujian Sistem 
Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut: 
 
Start
Pengujian Register
Pengujian Login
Pengujian Menu
Pengujian Sistem 
Money Manager
Stop
 
Gambar V. 11 Blok Pengujian Sistem 
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Berikut ini hasil  pengujian sistem menggunakan metode blackbox berdasarkan 
pada blok pengujian sistem: 
1. Pengujian Register 
Tabel V. 1 Pengujian Form Register 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan kesimpulan 
Form Input telah 
terisi  
Akan meng-enabled 
button Daftar dan 
melakukan insert 
data ke database 
meng-enabled button 
Daftar dan 
melakukan insert 
data ke database 
[√] diterima 
[] ditolak 
 
Salah satu form 
inputan kosong  
Button Daftar akan 
disabled 
Button Daftar 
disabled 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Sandi dan 
Konfirmasi Sandi 
tidak sesuai 
Button Daftar  akan 
disabled 
Button Daftar 
disabled 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
Format email salah Akan menampilkan 
pesan “Masukan 
Email Yang Benar” 
Menampilkan pesan 
“Masukan Email 
Yang Benar” 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
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2. Pengujian Login 
Tabel V. 2 Pengujian Form Login 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan kesimpulan 
Email dan Sandi 
telah terisi dengan 
benar   
Akan menampilkan 
halaman Beranda 
Menampilkan 
halaman Beranda 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
Email dan Sandi 
kosong  
Button Masuk akan 
disabled 
Button Masuk 
disabled 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Email dan Sandi 
salah 
Akan menampilkan 
pesan “Proses Login 
Salah, Silahkan Cek 
Email atau Sandi 
Anda!” 
Menampilkan pesan 
“Proses Login Salah, 
Silahkan Cek Email 
atau Sandi Anda!” 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
Format email salah Akan menampilkan 
pesan “Proses Login 
Salah, Silahkan Cek 
Email atau Sandi 
Anda!” 
Menampilkan pesan 
“Proses Login Salah, 
Silahkan Cek Email 
atau Sandi Anda!” 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
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3. Pengujian Menu 
Tabel V. 3 Pengujian Menu 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan kesimpulan 
Data Pengguna Akan Menampilkan 
data pengguna. 
Menampilkan data  [√] diterima 
[  ] ditolak 
Alokasi Dana Akan menampilkan 
kategori serta bagian 
dalam bentuk 
persentasi setiap 
kategori yang 
ditentukan 
Menampilkan kategori 
serta bagian dalam 
bentuk persentasi 
setiap kategori yang 
ditentukan 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Pemasukan Akan menampilkan 
daftar pemasukan dan 
input pemasukan 
Menampilkan daftar 
pemasukan dan input 
pemasukan 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Pengeluaran Akan menampilkan 
daftar pengeluaran dan 
input pengeluaran 
dengan menentukan 
kategori pengeluaran 
Menampilkan daftar 
pengeluaran dan input 
pengeluaran dengan 
kategori pengeluaran 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Laporan Akan menampilkan 
informasi laporan 
keuangan baik 
pemasukan ataupun 
pengeluaran 
Menampilkan 
informasi laporan 
keuangan baik 
pemasukan ataupun 
pengeluaran 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Keluar Akan menghapus hak 
akses user terhadap 
aplikasi dan keluar dari 
halaman utama menuju 
halaman login 
Menghapus hak akses 
user terhadap aplikasi 
dan keluar dari 
halaman utama 
menuju halaman login 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
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4. Pengujian Sistem Money Manager 
Tabel V. 4 Pengujian Sistem Money Manager 
Data masukan Yang diharapkan Pengamatan kesimpulan 
Jika melakukan 
register 
Akan melakukan input 
data pengguna berupa 
email dan sandi serta 
kategori anak dan 
tabungan secara 
otomatis 
Melakukan proses 
input data pengguna 
berupa email dan sandi 
serta kategori anak dan 
tabungan secara 
otomatis 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
 
Jika melakuan edit 
data jenis user  dari 
pribadi ke rumah 
tangga 
Akan melakukan form 
input jumlah anak dan 
melakukan proses input 
anak berdasarkan 
jumlah anak yang 
ditentukan 
Melakukan proses form 
input jumlah anak dan 
melakukan proses input 
anak berdasarkan 
jumlah anak yang 
ditentukan 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Jika melakuan edit 
data jenis user  dari 
pribadi ke rumah 
tangga 
Akan melakukan proses 
hapus data anak. 
Melakukan proses 
hapus data anak. 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Jika melakukan 
pembagian 
persentasi 
Akan melakukan proses 
input nilai persentasi ke 
setiap kategori yang 
ditentukan sebelumnya  
Melakukan proses 
input nilai persentasi ke 
setiap kategori yang 
ditentukan sebelumnya 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Jika melakukan 
input pemasukan 
Akan melakukan proses 
insert data ke tabel 
pemasukan dan akan 
mendeteksi waktu 
penginputan secara 
otomatis 
Melakukan proses 
insert data ke tabel 
pemasukan dan akan 
mendeteksi waktu 
penginputan secara 
otomatis 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
Jika melakukan 
input pengeluaran 
Akan melakukan proses 
insert data ke tabel 
pengeluaran dan akan 
mendeteksi waktu 
penginputan secara 
otomatis 
Melakukan proses 
insert data ke tabel 
pengeluaran dan akan 
mendeteksi waktu 
penginputan secara 
otomatis 
[√] diterima 
[  ] ditolak 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi Money Manager ini dapat membantu memberikan referensi dan 
informasi tentang pengelolaan keuangan dalam kehidupan sehari-hari baik untuk 
pribadi maupun rumah tangga kepada user. 
2. Aplikasi ini bersifat dinamis, dimana fitur pemasukan dan pengeluarannya 
dapat diatur secara bebas sesuai kebetuhan user. 
3. Aplikasi ini dapat memberi anda laporan keuangan pemasukan dan 
pengeluaran dalam waktu yang ditentukan user, sehingga dapat membantu 
mengontrol pemasukan dan pengeluaran user setiap bulannya. 
B. Saran 
Aplikasi ini masih memiliki kekurangan dari segi penginputan data alokasi dana, 
pemasukan dan pengeluaran, karena user harus melakukan refresh terlebih dahulu 
untuk melihat hasil data yang telah diinput. Apabila nantinya ada pengembangan dari 
aplikasi ini sebaiknya membuat aplikasi dengan membuat hasil penginputan muncul 
secara otomatis setelah data diinput. 
 
 
71 
 
   
 
DAFTAR PUSTAKA 
Arifianto, Teguh. Membuat Interface Aplikasi Android Lebih Keren Dengan Lwuit.  
Yogyakarta: Andi Publisher, 2012. 
Aryani, G. Hubungan antara Konformitas dan Perilaku Konsumtif pada Remaja di 
SMA Negeri 1 Semarang Tahun Ajaran 2005/2006. Skripsi, 2006. 
Azmie.Pentingnya Pengujian Sistem. Az Jurnal, 2011. 
Basara, H. “Pengertian Aplikasi menurut pada salah satu buku” http://haidibarasa. 
wordpress.com / 2013 / 07 / 06 / pengertian – aplikasi - menurut 
-pada-salah-satu-bukudiakses pada tahun 2013. 
Danes, S., & Hira, T. Money Management knowlegde of college student. Journal of 
Student Financial Aid , 4-16. 1987 
Darmono. “Model Waterfall” http://darmon0. blogspot.com/ 2013/12/model-
waterfall.html diakses pada tahun 2013. 
Departemen Agama RI. Mushaf Al-Quran. Makassar : Diponegoro, 2009. 
Fariez. Mengenal Node.js, Jalankan Javascript di Server. http://www.ngulikweb. 
com/internet/mengenal-node-js-jalankan-javascript-di-server/. (21 Oktober 
2013). 
Fathansyah. Basis Data. Bandung: Informatika,1999. 
Henutesa Haning, V. Perilaku Self-Control dalam Mengelola Keuangan Pribadi : 
Berdasarkan Theory of Planned Behavior dan Conscientiousness. 2012 
Indah.“Definisi Aplikasi” http:/ carapedia.com/ pengertian_definisi_aplikasi_info 
2062.html diakses pada tahun 2013. 
Jogiyanto, H.M. Analisis Perancangan Sistem Informasi. Yogyakarta: Andi Offset, 
2001. 
Kamus Besar Bahasa Indonesia. Balai Pustaka. 2001. 
Kristanto,Andri. Perancangan Sistem Informasi dan Aplikasinya. Jakarta: Gava 
Media, 2003. 
Makalew, B. A. Aplikasi Pengaturan Keuangan Pribadi Berbasis Android. Jakarta: 
Universitas Bina Nusantara. 2013 
 
 
72 
 
   
 
Musarofah, S. Aplikasi Catatan Keuangan Penjualan Meubel Berbasis Android di 
Toko Sinar Baru Magelang. Yogyakarta: Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer. 2013. 
Musthafa, A. “Metode Blackbox Testing” http:// atikamusthafa. wordpress.com/ 
2012/11/29/ metode_blackbox_testing/ diakses pada tahun 2013. 
Notepad”. Wikipedia the Free Encyclopedia. http://id.wikipedia.org/wiki/ 
Notepad%2B%2B (18 Maret 2014). 
Oates, Briony J. Researching Information Systems and Computing. United Kingdom: 
Sage, 2005 
Pressman, Roger, S. Rekayasa Perangkat Lunak: Pendekatan Praktisi jilid Dua. 
Yogyakarta: Andi Offset. 2002. 
Preview, A. “Pengertian, Sejarah dan Perkembangan Android” http:// dasar - 
pendidikan. blogspot. com/2013 /04 /arti – Android – sejarah – dan - 
perkembangan.html diakses pada tahun 2013. 
Ridwan, S., & Inge, B. Manajemen Keuangan edisi ke lima. Jakarta: Literata Lintas 
Media. 2003. 
Rosa, & M. Shalahuddin. Modu Pembelajaran Rekayasa Perangkat Lunak  
(Terstruktur dan Berorientasi Objek).Bandung: Penerbit Modula, 2011. 
Saputra. “Mengenal Javascript, Ajax, JQuery, AngularJS, dan Node.js”. Eka Jogja. 
http://ekajogja.com/mengenal-javascript-ajax-jquery-angularjs-dan-node-
js/. (08 April 2014). 
Script, Dunia. “Pengertian Tentang Xampp”. Blog Dunia Script. 
http://blog.duniascript. com/ pengertian-tentang-xampp.html.(02 
September 2013). 
Shihab, Quraish M. Tafsir Al-Misbah Pesan, Kesan dan Keserasian Al-Qur'an 
Volume 7. Jakarta: Lentera Hati. 2009 
Sukmadinata. Metode Penelitian. Universitas Pendidikan Indonesia, 2010. 
Suryadi , I Gede Iwan. “Modul Manajemen Keuangan” https :// gedeiwan.files. 
wordpress.com / 2013 / 04 / handout - mnjm - keuangan-lengkap.pdf 
diakses pada tahun 2015. 
Syafaat, Nazaruddin. Android OS Mobile Smartphone Masa Depan. 
http://nazruddinsyafaat.blogspot.com/p/android-os-mobile-smartphone-
masa-depan.html. (2010). 
 
 
73 
 
   
 
Toro,  Mohamad Lukman. “Pengertian Xampp”. Blog Muhamad Lukman Toro. 
http://grajaganseo.blogspot.com/2013/12/pengertian-xampp-dan-
manfaatnya. html. (06 Mei 2014). 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. PEDOMAN PENULISAN KARYA 
ILMIAH : Makalah, Skripsi, Disertasi dan Laporan Penelitian. Makassar: 
UIN Alauddin, 2014. 
Ujang, A. S. Aplikasi Pengelola Keuangan berbasis Android (Pocket Money). 
Yogyakarta: Universitas Pembangunan Nasional Veteran. 2013. 
Wahana, K. Langkah Praktis membangun aplikasi sederhana platform Android. 
Jakarta: PT Elex Media Komputindu, 2012. 
Wikipedia. “Android”http://www.wikipedia.orgdiakses pada tahun 2012. 
Zulfikar, P. “ Pengartian Pengelolaan” http:// id. shvoong.com / writing-and-
speaking/presenting/2108155-pengertian-pengelolaan/ diakses pada tahun  
2012 
RIWAYAT HIDUP 
Penulis dilahirkan di kota Ujung Pandang, provinsi Sulawesi 
Selatan pada tanggal 25 Februari 1993. Penulis merupakan anak ke 
dua dari empat bersaudara dari Bapak Drs. H. Muhtar M, M.Pd dan 
Ibu Dra. Hj. Fatmah Samatang. 
Tahun 2004 penulis menyelesaikan studi di SDN Pongtiku 2 Makassar, kemudian 
melanjutkan pendidikan ke SMPN 10 Makassar dan lulus pada tahun 2007. Selanjutnya 
penulis lulus dari SMAN 4 Makassar pada tahun 2010. 
Tahun 2010 penulis diterima di UIN Alauddin Makassar melalui jalur SPMB-PTAIN. 
Penulis diterima di Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi 
UIN Alauddin Makassar. 
 
